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RESUMO

Este artigo tem como objetivo a busca por ampliar compreensdes acerca da “programacao intuitiva”,
para propor a sua definicdo no contexto educacional. Nesse intuito, realizou-se um estudo teérico e
reflexivo ancorado em uma revisao literaria de autores que tratam da tematica investigada. Essa
busca partiu do conhecimento dos fundamentos da programacdo de computadores para, na
sequéncia, tratar da programacdo no ambito educacional. Percebeu-se que a definicdo do termo
“programacéo intuitiva” ndo € consenso entre os profissionais da informatica e educadores. Séo
apresentados alguns softwares, 0s quais possibilitam o uso de recursos de programacdo nos
processos de ensino e de aprendizagem. Com base nas ferramentas observadas e nas formas de
sua utilizacdo, pode-se, entdo, propor uma definicdo para “programagéo intuitiva” como sendo uma
linguagem de programacao que leve em consideragdo as caracteristicas de similaridade, visualizagédo
e acessibilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Programacédo de Computadores. Processos Educativos. Educacéo
Tecnoldgica. Intuicdo. Software.

ABSTRACT

This article aims to seek to broaden understandings about “intuitive programming”, to propose its
definition in educational context. To this end, a theoretical and reflective study was carried out based
on a literary review by authors dealing with the investigated theme. This search started from the
knowledge of the fundamentals of computer programming to, next, deal with programming in the
educational scope. It was noticed that the definition of the term “intuitive programming” is not a
consensus among computer professionals and educators. Some software, which enable the use of
programming resources in the teaching and learning processes. Based on the tools observed and the
ways in which they are used, it is then possible to propose a definition for “intuitive programming” as a
programming language that takes into account the characteristics of similarity, visualization and
accessibility.

KEYWORDS: Computer Programming. Educational Processes. Technology Education.

Intuition. Software.

Introducao

A presenca das Tecnologias Digitais (TD) em nossa sociedade vem
transformando os meios de comunicacéo e informacdo em diversos setores. Uma
das suas caracteristicas € a possibilidade de auxiliar na realizacdo de tarefas
simultaneas, com maior rapidez e sem a necessidade da presenca fisica. A partir da
década de 1970, uma nova fase na automacédo industrial com linhas de producéo
flexiveis e maquinas industriais com controles digitais foi consequéncia da utilizacéo
de computadores. Desde entdo, o uso de dispositivos eletronicos, computadores e
redes de comunicacéo de dados vem se consolidando na sociedade (LEVY, 2010).

A partir das mudancas sociais resultantes da presenca de TD, as proposi¢cdes
de Lévy (1993) podem contribuir na busca de compreensdes acerca da construcao
do conhecimento ancorada na sua utilizagdo no ambito educacional. Surge, entre
outras, a necessidade de desenvolver habilidades cognitivas que contribuam com 0s
processos educacionais por meio da utilizagdo de ferramentas computacionais. Um

exemplo dessa contribuicdo pode ser a criagdo de projetos com o uso de aplicativos
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e, para tanto, pode-se explorar processos de ensino e de aprendizagem que facam
uso de recursos de programagcao.

Nesta direcdo, Raabe, Zorzo e Blikstein (2020) consideram a atividade de
programacdo como recurso metodoldgico educacional que pode promover
momentos de compreensdo e construcdo do pensamento computacional. Em
concordancia, Resnick (2006) afirma que ao desenvolver o0 pensamento
computacional os estudantes colocam em prética habilidades de raciocinio I6gico e
abstracdo. Tais autores pontuam que quando a programacao € utilizada para fins
educacionais, os comandos podem ser mais simples que os utilizados por um
programador profissional. Logo, entende-se que ndo € necessario um
aprofundamento no entendimento da sintaxe quando destinado a area da educacao.

Uma vez abstraidos os processos da programacao profissional, no contexto
educacional a programacédo pode ser inserida como uma atividade que seja a mais
intuitiva possivel. E neste panorama que surge o termo “programacéo intuitiva’, que
tem sido utilizado por autores como Oliveira (2019), Kalinke e Motta (2019) e Santos,
Lourenco, Junior e Barbosa (2008).

Numa busca pela literatura, constatou-se que tal termo ndo possui uma
definicdo posta e amplamente aceita. Logo, percebe-se uma caréncia de
aprofundamento sobre o assunto. Neste viés, entende-se que particularidades
guanto as compreensdes sobre a teméatica possam colaborar com discussfes sobre
conceitualizacdo de “programacao intuitiva”. Nesta perspectiva, objetiva-se a busca
por ampliar compreensdes acerca da “programacao intuitiva®, para propor a sua
definicdo no contexto educacional.

Para resolver o problema proposto, realizou-se uma pesquisa qualitativa
ancorada em uma revisdo literaria em estudos de autores como Papert (1980),
Santos et al. (2008), Resnick et al. (2009) e Zatti (2017), que tratam da tematica a
ser investigada. Realizou-se um estudo de cunho tedrico que foi “dedicado a
reconstruir teoria, conceitos, ideias, ideologias, polémicas, tendo em vista, em
termos imediatos, aprimorar fundamentos tedricos” (DEMO, 2000, p. 20). Logo, as
sinteses interpretativas sé@o resultado de andlises e interpretacées dos conceitos
teoricos identificados na literatura.

Na intengédo de buscar compreensdes sobre “programacéo intuitiva”, parte-se
do conhecimento dos fundamentos e conceitos gerais da programacao de
computadores para, na sequéncia, tratar da programag¢do no ambito educacional.

Séao apresentados os softwares Scratch, App Inventor e o Hot Potatoes que podem
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ser utilizados na educacéo e sao indicadas proposi¢cées das compreensdes acerca

da tematica, culminando numa definicdo para o termo “programacao intuitiva”.
Programacéo de Computadores

A sequéncia légica de passos para resolver um determinado problema ou
executar uma tarefa, € o que se chama, em programacéo, de algoritmo. Segundo
Zatti (2017), um algoritmo pode ser notado de trés formas, a saber: narrativa, grafica
ou pseudocddigo. A forma narrativa acontece em linguagem natural (humana), que é
passivel de interpretacdo e ndo oferece um grau aceitavel de formalismo. Ja a
notacdo grafica é feita com o uso de fluxograma, no qual diferentes figuras denotam
funcionalidades especificas. O pseudocodigo € a maneira que mais se aproxima de
uma linguagem de programagcao, pois traz a sequéncia de comandos (escreva, leia,
compute, entre outros) e manipulacdo de variaveis escritas em uma linguagem
préxima a natural, porém com formalismo e sintaxe definidos. A Figura 1 apresenta

um mesmo algoritmo sob as trés diferentes formas de notagao.

Figura 01 - Formas de notacdo de um algoritmo
Narrativa

(linguagem
natural)

Grafica
(fluxograma)

Pseudocodigo
(portugués estruturado)

Sejam A e B dois

inicio

Algoritmo "somadoisnumeros"

Var

nameros,

i : inteirc
informados pelo nieio b, s: inteiro
usudrio, calcule a T leia (a)
soma entre eles e leia (b)
apresente o s <-a+b
resultado escreva (s)
Fimalgoritmo

S=A+B

fim

Fonte: elaborado para a pesquisa

7

Quando um algoritmo é convertido para uma sequéncia que possa ser
executada por um computador (ou equipamento digital), ele passa a ser um
programa. Nesta perspectiva, a criacdo de uma sequéncia de comandos para um
computador, utilizando uma linguagem especifica para este fim, é denominada
programacao.

Os computadores digitais realizam o processamento por meio de sequéncias
binarias (zeros e uns), nas quais os dados sao representados e os comandos sao

baseados em decisdes proposicionais, que se resumem a um resultado verdadeiro
Perspectivas da Educacdo Matematica — INMA/UFMS —v. 14, n. 36 — Ano 2021
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ou falso. Por este motivo, 0s primeiros computadores eram programados
diretamente através de chaves e botbes “ligados ou desligados”. Mesmo com a
evolucao tecnoldgica, o principio ndo mudou e os computadores ainda trabalham
com sequéncias binarias, que sao conhecidas como linguagem de maquina. Sendo
assim, para programar um computador, € necessario converter as sequéncias de
comandos que idealizamos em um algoritmo para a linguagem que o computador
entende. E neste ponto que entram as linguagens de programacao.

Para programar um computador, o algoritmo deve ser expresso em uma
linguagem de programacao disponivel para o sistema que se deseja programar
(como, por exemplo, C++, Java ou C#), obedecendo a sintaxe e semantica proprias.
A sequéncia de comandos é digitada em um arquivo de texto, chamado cddigo
fonte, que deve passar por um processo de compilacdo. A compilacdo do cédigo
fonte ird converté-lo para a linguagem de maquina, que resultara nas sequéncias
binarias executadas pelo computador.

Sebesta (2016) sugere que as linguagens de programacdo podem ser
divididas em trés paradigmas (categorias): imperativo, funcional e loégico. No
paradigma imperativo a programacao acontece por meio de comandos que devem
ser obedecidos, tais como “faga isso, faga aquilo”. As linguagens funcionais, por sua
vez, resolvem os problemas mediante aplicacdo de funcdes para parametros
fornecidos. Por fim, a programacédo logica pressupde 0 uso de regras e as suas
combinac¢des para apresentar um resultado ou inferéncia. A Figura 2 ilustra estes

trés diferentes paradigmas.
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Figura 02 - Os diferentes paradigmas de programacao

Paradigma Imperativo
Codigo do programa em Linguagem C++: Execucdo/uso do programa:

void somadoisnumeros()
{
int a, b, s; 2
std::cin >> a;
std::cin >> b;
s =a+b; 5
std::cout << s;

}

Paradigma Funcional

Cddigo do programa em LISP Execucao/uso do programa:
: Dobro do nlimero
(defun dobro (N) USER(1): (dobro(5))
(* N))

Paradigma Logico
Cadigo do programa em Prolog Execucao/uso do programa:

?- conhece (joao, tecnologia)
yes.

conhece (joao, tecnologia) . ?- conhece (joao,X)
conhece (maria, tecnologia). X = tecnologia
conhece (joao, matematica) . X = matematica
conhece (maria,matematica). ?- conhece (Y, matematica)
Y = joao
Y = maria

Fonte: elaborado para a pesquisa

A maioria das linguagens de programacao comerciais, utilizadas para criacédo
de programas de manipulagédo de dados ou construcédo de aplicativos de uso geral,
esta sob o paradigma imperativo. Neste tipo de programacéo, o objetivo é alcancado
por meio de comandos de entrada e saida, calculo e manipulacédo de dados.

Considerando a divergéncia entre a linguagem de maquina e a linguagem
humana, também ¢é possivel classificar as linguagens de programacao de acordo
com seu grau de abstracao (ZATTI, 2017). Linguagens que fazem uso de simbolos
mnemonicos e instrugcbes muito préximas da linguagem de maquina sao
classificadas como de baixo nivel. Em contrapartida, aquelas que possuem sintaxe
mais proxima da linguagem natural sao classificadas como de alto nivel.

Para um programador profissional sdo exigidos conhecimentos especificos da
area de programacao e o computador é a sua ferramenta de trabalho. Sendo assim,
€ essencial partir do dominio das nocdes basicas de hardware e software, ter
raciocinio logico e saber construir algoritmos eficazes para que se possa criar
programas utilizando diferentes linguagens, cada uma com as suas regras, em
diferentes niveis de abstracdo e sob diversos paradigmas. A escolha da linguagem

depende dos objetivos tracados para cada projeto.
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Nesta perspectiva, a compreensdo que se busca para a programagéo
intuitiva, na educacdo, estaria em uma categoria superior a das linguagens de
programacdo de alto nivel, pois se aproximaria ainda mais, devido as suas
simbologias, a linguagem natural. De forma analoga, no passado o uso de
mnemaonicos foi substituido por uma simbologia inteligivel (TANENBAUM; AUSTIN,
2013), o que da mostras da constante evolucao da area.

A programagédo no ambito educacional

Segundo Resnick et al. (2009), a metodologia pautada na programacao pode
estimular o desenvolvimento cognitivo das criancas que atuam na busca de solu¢cdes
mentais para problemas e desafios propostos. A programacao, contudo, pode ser
entendida como uma das componentes das TD, cuja inser¢do nos processos
educacionais encontra sustentacdo e fundamentacao tedrica em Tikhomirov (1981),
Lévy (1993, 2010) e Kenski (2011).

No caso especifico da Educacdo Matematica, as TD se fazem presentes e
estdo sendo exploradas h& algumas décadas. Um olhar atento a ela, e dedicado a
busca por compreensdes sobre a insercdo e o uso de linguagens de programacao,
pode mostrar que elas se fazem presentes desde o inicio desta trajetoria, e a
acompanham até aqui. Borba, Silva e Gadanidis (2018) propem uma organizacao
cronoldgica da utilizacdo das TD no contexto da Educacdo Matematica, que pode
ser ampliada para todos os contextos educacionais, dividida em quatro fases.

A primeira delas é caracterizada pelo uso da linguagem Logo’. A principal
perspectiva tedrica sobre o uso pedagdégico do Logo é a teoria do Construcionismo
de Seymour Papert (1980), que enfatiza a construcédo do conhecimento baseada em
acOes concretas desenvolvidas por meio do uso do computador, que sejam de
interesse do usuario. As atividades, desenvolvidas no Logo, possibilitam que o
estudante possa investigar, levantar hipoteses, testa-las e refina-las, no objetivo da
construcéo de seu proprio conhecimento (PAPERT, 1980).

Por meio dessa linguagem o usuario pode formar sequéncias de comandos
especificos que possibilitem a execugcdo de uma atividade. Esse ambiente propde
uma ruptura com um modelo educacional tradicional no qual professor e aluno sao

vistos, respectivamente, como detentor e receptor do conhecimento. O Logo

7 Linguagem de programagcéo criada no final da década de 60, idealizada por Seymour Papert. A
palavra “Logo” é utilizada para se referir tanto a linguagem em si quanto ao software no qual a
linguagem é empregada.
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apresentou as primeiras caracteristicas do que, futuramente, evoluiria em busca de
se tornar uma linguagem de programacao que pode remeter a nocdo de intuitiva,
uma vez que para Seu uso ndo eram necessdarios conhecimentos avancados de
programacao. Ela exigia conhecimentos basicos de comandos que, uma vez
fornecidos ao software, faziam com que ele desse como retorno ao usuario
movimentos de uma tartaruga que transformava os comandos em acdes. Como
exemplo € possivel criar uma imagem que represente a figura geométrica de um
guadrado no ambiente logo com o comando “repita 4 [pf 50 pd 90]”, conforme ilustra

a Figura 3.

Figura 03 - Quadrado desenhado por meio de programacao Logo

¢
E3 J2nela de Comandos - [m] *
| repita 4 [pf 50 pd 90] Restaurar janela gréfica
Riestaurer janela comandos
Tat | Estado
Pausa | Parar

| || Executar |

Fonte: elaborado para a pesquisa

Para construir o quadrado, a tartaruga que realiza 0s movimentos na tela ira
se deslocar para frente 50 pixels® (pf 50), tracando um dos lados do quadrado. Em
seguida, ira rotacionar seu corpo 90 graus para a direita (pd 90), posicionando-se
para tracar o lado subsequente. Esta sequéncia, repetida 4 vezes, completa a figura
geométrica do quadrado. Ja se percebia, no Logo, a intencédo de uso de recursos de
programacao no ensino sem, contudo, a necessidade de dominar uma linguagem de
programacao tal como se exige dos programadores profissionais. O comando
necessario é simples, ainda que se possa discutir se € intuitivo.

A linguagem Logo prop&e colocar a criangca no comando de um robd, ou de
uma representacéo dele por meio da tela do computador. A representagéo simbolica
de uma tartaruga como modelo de robd pode ser compreendida como uma forma de
utilizacdo da arte na comunicacdo das ideias. Nesta proposta, estudantes e

professores podem ser considerados artistas que elaboram suas proprias

& Pixel é a menor unidade para composicdo de uma imagem digital.
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estratégias para criar ou resolver projetos de seu interesse. O Logo proporciona ao
sujeito a imersao em um micromundo de interatividades com o software.

A segunda fase das tecnologias € marcada pela producdo de diversos
softwares educacionais que possibilitaram a exploracdo de diferentes praticas
didaticas e pedagogicas. No ambito da Matematica se destaca a utilizacdo do
Winplot®, Cabri Géométre!®, Maple!!, entre outros. Para Borba, Silva e Gadanidis
(2018, p. 27) “esses softwares sdo caracterizados ndo apenas por suas interfaces
amigaveis, que exigem pouca ou nenhuma familiaridade com linguagens de
programacao, mas principalmente pela natureza dinémica, visual e experimental’”.

Percebe-se novamente que o0s recursos utilizados para as préticas
pedagdgicas buscam contribuir com o0s processos educacionais minimizando a
necessidade do aprendizado de linguagens de programacdo especificas. Os
softwares mencionados sao de natureza dinamica, visual e experimental, com
interfaces que nao exigem conhecimento especifico de linguagem de programacéo
para serem exploradas. Usuarios que dominassem as linguagens de programacao
de origem dos softwares poderiam explora-los de forma diferenciada, mas isto nédo
era necessario para 0 uso dos recursos basicos, explorados pelos usuarios em
geral.

A presenca da internet é a principal caracteristica da terceira fase das
tecnologias. Com ela, novas formas de comunicacdo e informacdo foram
disponibilizadas e, nesta fase, além do termo “TI”, que se refere as Tecnologias de
Informacdo, consolidou-se o termo “TIC”, que se refere as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo. De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2018), a
difusdo de ambientes virtuais de aprendizagem possibilitou interagdes coletivas, de
formas sincronas e assincronas, entre 0S USUAarios.

Surgem, neste contexto, softwares que permitem a criagdo e disponibilizagao
de conteudos na internet sem a necessidade de dominio do cédigo HTML (Hyper
Text Markup Language, em portugués: Linguagem de Marcacéo de Hipertexto), por
exemplo. No principio da internet, quando o hipertexto se tornou um padrdo de
navegacao e acesso, para disponibilizar alguma informacédo era necessario escrevé-

la em HTML, que era a linguagem padrdo reconhecida pelos navegadores. Com a

9 WinPlot € um programa para gerar graficos de 2D e 3D a partir de funcdes ou equagles
matematicas.

10 O Cabri Géometre é um software de geometria dinamica.

11 Maple é um sistema algébrico computacional comercial de uso genérico.
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popularizacdo da rede, surgiram diversas solucdes que transformavam formatos
como “doc” em HTML, além de programas especificos para a criagdo de sites sem
que o dominio da linguagem HTML fosse necessario. Nos dias atuais, disponibilizar
informacdes na rede, seja por meio de sites pessoais, redes sociais ou por blogs,
pode ser considerado algo corriqueiro e dominado por muitos usuarios, incluindo
alunos da Educacao Basica.

A quarta fase de uso das tecnologias teve inicio a partir das melhorias das
conexdes, incluindo a velocidade de transmissédo de dados, e do aprimoramento da
guantidade e dos tipos de recursos com acesso a internet, que possibilitou a
transformacao da comunicacgdo on-line. Além da difusdo do termo “TD”, relativo as
Tecnologias Digitais, esta fase € caracterizada pelo uso de recursos tais como
softwares educacionais, redes sociais, videos e objetos de aprendizagem nos
processos educacionais.

Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 41) consideram essa fase “um cenario
exploratorio, fértii ao desenvolvimento de investigacbes e a realizacdo de
pesquisas”. Para os autores, esta é a fase vivida atualmente, na qual o uso das TD
busca compreender as caracteristicas de multimodalidade, telepresenca,
interatividade, internet em sala de aula, uso de artes na comunicacdo de ideias
matematicas, producao e compartilhamento on-line de artefatos digitais. Ela agrega
aos processos educacionais, recursos tecnoldgicos que exploram as linguagens de
programacao por meio de interfaces amigaveis e nas quais o dominio de uma
linguagem especifica ndo seja necessario. E assim com a criacdo de objetos de
aprendizagem, por exemplo, que tem sido explorada em muitas atividades
educacionais (KALINKE; MOTTA, 2019; ELIAS, 2018; MEIRELES, 2017; BALBINO,
2016).

O avango dos recursos existentes levou a incorporacdo de softwares que
fazem a traducéo dos codigos de programagado sem que o usuario precise domina-
los. Novamente, usuarios que dominem 0s recursos especificos eventualmente
podem criar e explorar possibilidades desconhecidas aos usuarios comuns. Surgem
assim, novamente, exemplos da diferengca entre o programador profissional e os

usuarios de linguagens de programacéo com finalidades educacionais.
Possibilidades de softwares para programacéao na educacgéo

E possivel aprender diferentes linguagens de programacdo com o auxilio de

projetos que tenham como objetivo estimular e incentivar o estudo da programacgao.
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Essa forma ndo profissional de programar permite a resolugcdo e proposicdo de
problemas com a criagdo de estratégias e o estimulo do pensamento criativo.

Segundo Tikhomirov (1981) a reorganizacdo do pensamento, como
consequéncia do uso do computador, ndo apenas expande a capacidade da
atividade existente, mas permite despontar um novo estagio de pensamento criativo.
Caracterizado essencialmente pela originalidade de uma ideia, 0 pensamento
criativo diferencia-se pelas formas de resolugdo de um dado problema pelo individuo
com o0 uso do computador.

Dentre os diversos softwares que se enquadram no contexto educacional de
uso de linguagens de programacao é possivel indicar, como ja citado, o Scratch, o
App Inventor e o Hot Potatoes. O Scratch e o App Inventor atualmente estéo sob a
responsabilidade de pesquisadores do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), mesmo local em que Papert desenvolveu a linguagem Logo. O Hot Potatoes
foi criado por pesquisadores do Centro de Computacdo em Humanidades e Midia da
Universidade de Vitoria, no Canada.

No bojo deste trabalho optamos por estes softwares, por eles serem indicados
por diversos autores (ELIAS, 2018; ROCHA, 2018; MEIRELES, 2017; ZOPPO, 2017,
CAPELIN, 2015) como sendo viaveis para o uso do que se tem chamado de
“programacao intuitiva”, foco de nossa busca por compreensoes.

No Scratch e no App Inventor, as ideias béasicas das programacdes
exploradas em ambos guardam similaridades. O que os difere, fundamentalmente, é
que enquanto o primeiro de destina essencialmente a criacdo de projetos em
computadores, o segundo é voltado a criacdo de apps?!? para dispositivos moveis,
como tablets e smartphones. Ambos, contudo, apresentam a mesma ideia, de
programacao desenvolvida com o uso de blocos logicos constituidos de cédigos
prontos. Eles podem ser considerados evolugbes da linguagem Logo no sentido de
terem sido desenvolvidos depois dela e contribuirem com o uso de programagéo na
educagéo, mas ndo como uma evolugdo da linguagem em si.

O Scratch € um software gratuito dotado de uma linguagem de programacéao
visual que oferece uma interface grafica baseada em blocos de comandos. Foi
desenvolvido a partir de investigacbes e do aperfeicoamento das linguagens e
ambientes de programacao para jovens pela equipe coordenada por Mitchel Resnick

12 O termo app, abreviatura de application (do inglés: aplicacédo ou aplicativo) é utilizado popularmente
para se referir especificamente aos aplicativos para dispositivos mdveis, tais como, smartphones e os
tablets.
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do MIT. Apesar deste software ser recomendado especialmente para criancas e
jovens com faixa etaria compreendida entre 8 e 16 anos, ele também é utilizado por
pessoas de outras faixas etarias.

A escrita de um programa nessa linguagem é realizada por meio do encaixe
de blocos logicos. Os comandos sdo separados por cores, de acordo com a sua
funcdo, e a sequéncia de instru¢cdes pode ser modificada a qualquer momento do
desenvolvimento. O Scratch permite a construgdo de objetos digitais que podem
combinar graficos, animacdes, textos, musicas e outros elementos multimidia,

conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 04 - ‘Iocos graficos no Scratch

&= Codigo o Fantasias @) Sons N ® L.
@  Variaveis = Nimero A (F3D
gina > ( > i Nimero B (END
F O resultado é 5
=W Sejam A e B dois niimeros. Mg a segundos
Lo UGEH Digite um niimero A JERESEG
adicione resposta a NimeroA »
(220 IICH Digite um nimero B JEXES =G
adicione resposta a NumeroB v
diga junte @IENELES) com NumeroA + NumeroB
adicone  NameroA  + NimeroB a Resultado + e\ A\ S L -
Meus Blocos ole . = =
Criar um bloco
=8I O e
1
Q by

Fonte: elaborado para a pesquisa

Os icones séo disponibilizados na parte esquerda da tela, a programacao é
feita no centro e, a direita, tem-se o resultado do projeto. Para realizar a
programacao, os blocos devem ser arrastados da area esquerda para a area central
e encaixados conforme o algoritmo desejado. No exemplo ilustrado pela figura 4, a
programacgao configurada para o ator “Abby” determina a soma entre dois numeros
A e B digitados pelo usuario.

Eloy, Lopes e Angelo (2017, p. 1) afirmam que “o Scratch torna a pratica da
programacao acessivel a diferentes publicos, permitindo que jogos e histérias
interativas digitais sejam criados e compartilhados por meio da conexédo de blocos
intuitivos e proximos da lingua falada”. A similaridade do idioma e a acessibilidade
dos icones de forma visual possibilitam a criacdo de atividades por meio da

interatividade do usuéario com a plataforma.
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A sua proposta, como recurso educacional, busca minimizar o distanciamento
entre a evolugdo tecnoldgica atual e a fluéncia tecnoldgica dos cidadaos. Nesse
contexto, os usuarios podem deixar de ser consumidores de tecnologia para se
tornarem criadores. No ambiente escolar, a utilizacdo do Scratch pode contribuir
com o desenvolvimento da fluéncia tecnologica, uma vez que os computadores,
considerados meios de expressao criativa, podem colaborar com 0s processos
educacionais. Para Resnick (2006) a fluéncia computacional deve ser trabalhada no
mesmo nivel da leitura e da escrita.

Com o App Inventor é possivel criar, de forma livre e gratuita, apps para
dispositivos moveis. Ele também possibilita o desenvolvimento de solugbes que
sejam adaptadas de forma a explorar a interatividade com o usuario, sem a
necessidade do dominio de uma linguagem de programacdo especifica. O App

Inventor:

Abriu caminho na educacdo computacional pesquisando sobre
maneiras didaticas de se construir aplicativos para o sistema
operacional movel Android. O sistema, baseado na web, permite que
qgualquer usuario com experiéncia basica em computacdo crie uma
aplicacdo capaz de rodar no sistema operacional por meio de
programacéo visual em blocos. (TORRES; AROCA; BURLAMAQUI,
2014, p. 273).

A estrutura de programacdo do App Inventor também usa o0 conceito de
programacao em blocos, que sao encaixados segundo codigos preexistentes e que
ndo permitem o encaixe de blocos que ndo executem um comando viavel. Tal
estrutura pode ser observada na Figura 5, que apresenta o encaixe de blocos que
determina o resultado da soma entre dois nimeros digitados pelo usuario, e as telas

de visualizacdo desta programacéao no dispositivo movel.

Figura 05 - Blocos graficos no App Inventor

quando Clique

E ,, |

PA0 A®ED
Soma Soma
Sejam A e B dois nimeros. Sejam A e B dois numeros.
2
| J
3
Calcular Calcular
S
L
Limpar Limpar

Fonte: elaborado para a pesquisa
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Segundo Elias (2018):

A partir do trabalho por meio de blocos de encaixe, padrdo do App
Inventor, [...], professores da Educacdo Béasica ou Ensino Superior,
que tiverem pouco ou nenhum conhecimento em programacao,
podem desenvolver seus projetos de forma intuitiva. As pecas
utilizadas na programacdo do software assemelham-se a pecas de
um guebra-cabeca e sado de facil manipulacdo. Basta que o usuario
selecione a op¢do que deseja trabalhar, arrasta-la para o visualizador
e ir encaixando os itens escolhidos. (ELIAS, 2018, p. 69).

Pode-se perceber que o Scratch e o App Inventor possuem similaridades,
uma vez que ambos propdem a atividade de programacdo por meio do encaixe de
blocos gréficos com cddigos prontos ou que podem ser editados conforme os
objetivos dos usuarios. Além disso, os blocos de comandos sdo acessiveis em sua
tela inicial e apresentados no idioma similar ao do usuario. Tais recursos possibilitam
a visualizacdo e a materializacdo de um programa desenvolvido sem a necessidade
de um conhecimento de linguagem de programacéao especifica para tal.

E importante que ndo se confunda programacdo por blocos com
“programacao intuitiva”. Certamente o modelo de programagédo por encaixe de
blocos com programacdes predefinidas pode ser um dos modelos de programacéo
intuitiva. Entretanto, h& outros modelos que ndo usam estes blocos e que também
podem ser explorados intuitivamente. E o caso do Hot Potatoes, por exemplo, que
usa o codigo de marcacdo HTML ao invés dos blocos.

O Hot Potatoes é um software educativo gratuito, interativo e dinamico que
possibilita o desenvolvimento de cinco tipos diferentes de atividades: JCross para
elaboracdo de palavras cruzadas; JMix para exercicios de ordenacdo de palavras
em uma frase; JCloze para exercicios de texto com espacos em branco para
preencher; JQuiz para questionarios de multipla escolha, selecdo multipla,
verdadeiro/falso, ou de resposta curta; e JMatch para exercicios de associacao de
pares.

Embora os nomes das diferentes atividades sejam apresentados em inglés, o
software permite ao usuario escolher outro idioma. O Hot Potatoes possibilita a
criacado de atividades por meio da interatividade do usuario com a plataforma. Um
exemplo de atividade elaborado no JCross esta apresentado na Figura 6:
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Figura 06 - Palavra cruzada criada com o Hot Potatoes
Palavra Cruzada mostrada ao usuario Parte do codigo fonte oculto

Jogo e i crutacla - Clgu o1 U Sl Nmess Pins COmegar @ jopat

¥ Dperacha inversa da muliplicacia

text—-align: left;
margin: Opx:
font-=zize: 100%;

takle,div, span, td{
font-size: 100%:;
color: #000000:

div.Titles{

padding: 0.5em:;
text—-align: center;
color: #000000:

Fonte: elaborado para a pesquisa

O codigo fonte desta atividade possui um total de 1555 linhas de comandos.
Para o usuario ndo profissional, entretanto, elas sdo ocultadas e nao precisam ficar
visiveis. Ele pode construir a atividade de forma visual, em uma interface que faz a

construcdo do cédigo de modo automatico.
Programacao Intuitiva: caminhos para a compreensao

Tendo como referéncia as ferramentas apresentadas anteriormente e suas
formas de programacgOes, pode-se buscar algumas compressdes sobre a
programacao intuitiva. Santos et al. (2008) definem “programacao intuitiva” como
“‘uma programacao na qual ndo € necessario um aprofundamento no entendimento
da linguagem utilizada” (SANTOS et al., 2008, p. 1). Etimologicamente, a palavra
intuicdo vem do latim intuitus, que significa considerar, ver interiormente ou
contemplar (HOUAISS, 2020). De acordo com Dewey (1925), a intuicdo possui

algumas qualidades:

Esses "sentimentos" tém uma eficiéncia de operacdo que é
impossivel para o pensamento corresponder. Até nossas operacdes
mais altamente intelectualizadas dependem deles como uma
"margem"” pela qual guiar nossos movimentos inferenciais. Eles nos
ddo nosso senso de retiddo e injustica, sobre o que selecionar,
enfatizar e acompanhar, e o que deixar cair, zombar e ignorar entre a
multiddo de significados incipientes que se apresentam ... Essas
qualidades sdo o material das "intuicbes". (DEWEY, 1925, p. 244).

Nesta concepcdo, pode-se considerar o conhecimento intuitivo como parte
inerente ao ser humano, como uma capacidade inconsciente de propor e resolver
problemas ou para a tomada de decisfes. As conclusfes baseadas no raciocinio
intuitivo podem ser resultado de ac¢des involuntarias uma vez que nao foram

utilizados padrdes ou planejamentos para sua resposta.
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z

Intuicdo € a experiéncia subjetiva de um processo principalmente
inconsciente, rapido, légico e inacessivel a consciéncia que,
dependente da exposicdo ao dominio ou espaco problematico, é
capaz de extrair com precisdo contingéncias probabilisticas.
(LIEBERMAN, 2000, p. 111).

Com o objetivo de compreender o termo “programacao intuitiva”, considera-se
a programacao como uma pratica educacional que envolve a resolucédo de desafios,
raciocinio mdultiplo e desenvolvimento do pensamento critico. Uma atividade
exploratoria pode contribuir com a resolucéo e busca de solugfes de forma intuitiva.
A atividade de programacéo pode colaborar com a prética de fazer suposi¢cfes, pois
€ uma acao que possibilita a pesquisa e a contextualizacdo, particularmente na
resolucao de problemas.

Para além das possibilidades da programacdo e ampliando as discussdes
sobre “programacao intuitiva”, percebe-se, a partir dos exemplos apresentados, que
uma ferramenta computacional baseada na intuicdo possui preocupacdes com trés
pilares: a similaridade, a visualizacéo e a acessibilidade.

No que se refere a similaridade, indica-se que é um ambiente que apresente
ferramentas com estrutura de linguagem semelhante a do usuario. Dessa forma, o
foco principal da acdo de programar se detém na criacdo e no desenvolvimento do
produto e ndo na aprendizagem de uma nova linguagem. Essa indicacdo vai ao
encontro do trabalho proposto pela equipe de Hopper (1952), quando criou o
compilador, baseado na sua lingua nativa, a lingua inglesa. Até os dias atuais, 0 uso
de compiladores é imprescindivel na transposicdo da linguagem humana para
linguagem do computador, mesmo que eles estejam invisiveis aos programadores
nao profissionais.

Nos trés ambientes explorados neste trabalho (Scratch, App Inventor e Hot
Potatoes), se observa que a linguagem utilizada nas interfaces é a linguagem do
usuario, na sua lingua nativa, para uma grande quantidade de idiomas.

Com relagcdo ao App Inventor, baseando-se na funcionalidade deste
ambiente, Pokress e Veiga (2013) apresentam que ele fornece uma metafora
intuitiva de programacao. Por exemplo: ao criar um app que envia e recebe
mensagens de texto, existe disponivel na plataforma, na secao interface do usuério,
o botdo “CaixaDeTexto” que pode ser usado para executar tal fungdo. A relagao
entre o que se deseja programar e o que é disponibilizado na plataforma, também é
identificada no ambiente de edi¢cdo dos blocos, visto que ele fornece dicas gréaficas
ao usuario. Se o objetivo for determinar a soma entre dois niumeros, existem blocos

gue indicam esta operacgao, conforme ilustrado na Figura 7.
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Figura 07 - Blocos que indicam a acdo de somar dois nimeros
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Fonte: elaborado para a pesquisa

Esta figura exemplifica também a possibilidade de o usuério se concentrar na
l6gica de programacédo, ao invés de se preocupar com a sintaxe da linguagem de
programacao utilizada. Para Pokress e Veiga (2013) o ambiente de programacao do
App Inventor, pode diminuir o nivel de frustracdo que € muitas vezes identificado
guando se realiza programacdo baseada somente em linguagem de texto.

Sobre o0 segundo pilar, a visualizacdo, ressalta-se a importancia do
programador (que pode ser profissional ou nao), poder identificar seus resultados a
qualquer momento do desenvolvimento do projeto. Este pilar possibilita a selecéo e
a correcao de eventuais erros de sintaxe do programa. Do ponto de vista cognitivo,
pensando na linguagem Logo, ensinar a tartaruga exige da crianca uma reflexao
sobre a tarefa; visualizar os passos que constituem esse processo € concretizar uma
abstracao (Papert, 1980). Uma plataforma com viés intuitivo possibilita que seus
processos sejam visualmente identificaveis. No caso dos softwares Scratch e App
Inventor, por exemplo, os comandos sao separados por cores e 0s blocos se
encaixam, mesmo quando a sequéncia nao faca, a priori, sentido na programacao.
No caso do Hot Potatoes o ambiente ja € apresentado ao usuario na sua interface
final, que ndo exige a utilizacdo dos cédigos HTML pelos usuarios.

Tomando como base a pesquisa de Mulholland (1997), a visualizagdo de um
programa consiste no uso das mais variadas técnicas a fim de representar o préprio
programa em execucdo. A preocupacao visual pode colaborar com a interatividade
uma vez que oferece uma forma de comunicac¢do entre o equipamento e o usuario, e
tem o cuidado de transmitir mensagens de forma clara, que evitem ambiguidades.
Um ambiente interativo de aprendizagem oferece ao usuario meios interativos de

visualizacao.
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Outra caracteristica desejada numa plataforma com tendéncia intuitiva € a
acessibilidade, que vai além da transposi¢cdo de barreiras arquitetbnicas. Ela se
refere a que os comandos basicos da interface sejam acessiveis e estejam
dispostos por meio de botdes/icones, oportunizando que o usuario escolha os
comandos disponiveis na plataforma. A presenca de icones representativos, que
apresentam uma estrutura de linguagem similar a do usuario, contribui com a
acessibilidade do programa.

Uma plataforma acessivel permite o desenvolvimento de projetos sem a
necessidade de uma formacdo especifica. Esta relacionada ao fato de possibilitar
condicdes para a utilizacao, total ou assistida, da linguagem de programacéo, isto €,
0 usudério ndo precisa saber todos os comandos necessarios para programar
naquele ambiente. Basta identificar os elementos disponiveis na plataforma, que
apresentam dicas ao usuario. Assim, intuitivamente, a partir do seu entendimento
(interpretacdo), o usuario seleciona o elemento (bloco grafico, por exemplo) que
deseja para criar seu projeto.

As opcoOes presentes nos blocos de encaixe do Scratch e App Inventor e nas
telas do Hot Potatoes podem ser exemplos para ilustrar o que se compreende por

ambientes com acessibilidade.
Conclusao

Este artigo teve como objetivo a busca por ampliar compreensfes acerca da
“programacao intuitiva”, para propor a sua definicdo no contexto educacional. Nessa
intencdo, realizou-se uma sintese do que se apresenta na literatura e as principais
caracteristicas de trés plataformas de programacao. Aprofundar os estudos acerca
desse assunto trouxe reflexdes sobre quais seriam as caracteristicas que poderiam
determinar a intuitividade na programacao.

A busca por compreensdes € uma atividade que abre possibilidades e
diferentes perspectivas. Na busca de caracteristicas presentes em ambientes que
facam uso da “programacao intuitiva”, percebe-se que eles apresentam algumas
caracteristicas comuns bem delimitadas, a saber:

e ndo necessitam o dominio de uma linguagem especifica de
programacao, ainda que este dominio possa ser benéfico aos usuarios

gue o possuam;
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e trabalham com a construcao de projetos e resolucéo de problemas sem
a necessidade de digitacdo de codigos fontes, mas utilizando blocos de
codigos preexistentes ou interfaces que os traduzam para o usuario;

e apresentam ferramentas com estrutura de linguagem semelhante a do
usuario (similaridade);

e possibilitam que seus processos sejam identificaveis, visualizando os
resultados em qualquer momento do desenvolvimento do projeto
(visualizacao);

e possibilitam a utilizacdo da linguagem de programagédo por meio de
icones/blocos que podem auxiliar na constru¢do do projeto/programa
(acessibilidade).

Os ambientes utilizados como exemplos ao longo do texto apresentam as
caracteristicas indicadas. Destaca-se, como j4 indicado anteriormente, que estes
ambientes ndo sdo os Unicos, mas ilustram satisfatoriamente o que entendemos por
ambientes que utilizam a “programacao intuitiva” em atividades educacionais. Com
base no exposto, pode-se propor uma definicdo para programacao intuitiva como
sendo uma linguagem de programacdo destinada a construcdo de projetos
educacionais em ambientes computacionais que nao necessitem o dominio de uma
linguagem de programacdo especifica e que apresentem caracteristicas de
similaridade, visualizacéo e acessibilidade.

Frente a observacédo e descricdo das plataformas Scratch, App Inventor e Hot
Potatoes, identificaram-se aspectos que contribuiram na proposta de definir o que se
pode entender por “programacao intuitiva”. Observa-se que a intuitividade de uma
plataforma pode ser alcancada pela combinacdo de trés -caracteristicas:
similaridade, visualizacdo e acessibilidade. Elas estéo relacionadas a forma como o
usuario interage com uma plataforma para a programacéo em interface grafica.

Propde-se uma definicdo de “programacao intuitiva” que leve em
consideracdo caracteristicas de similaridade, visualizacdo e acessibilidade, sem a
necessidade do dominio de uma linguagem de programacdo. Ressalta-se que néao &
necessario dominar a sintaxe de uma linguagem especifica, de modo que um
ambiente seja explorado sem que codigos de programacgdo sejam diretamente
utilizados.

A contribuicdo desse trabalho também corrobora com a utilizacdo de
plataformas intuitivas no propodsito de suprimir ou diminuir as dificuldades na

aprendizagem de uma linguagem propria de programacdo. Isso permite que a
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preocupacdo do usuario assente na construcdo dos algoritmos que permitam
solucionar problemas.

Com base nestas consideracdes propde-se uma possivel compreensao para
0 gue se tem apresentado como programacao intuitiva. Espera-se que novas
compreensdes possam surgir e serem discutidas, em busca de avancos para a
incorporagao destes recursos nas atividades educacionais, uma vez que a definigéo
proposta neste trabalho estd aberta a novos estudos, tais como os que tratem de

subcategorias de programacao intuitiva, por blocos ou visual, por exemplo.
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